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Penelitian ini dilakukan di SMP N 1 Sambi tujuan penelitian ini yaitu untuk 
mengetahui kriteria yang digunakan untuk pengembangan dengan menggunakan 
media pembelajaran kelas VIII materi produksi berupa media kartun, Untuk 
mengetahui pengembangan media pembelajaran kelas VIII materi produksi 
dengan menggunakan media kartun. Pada penelitian ini peneliti menggunakan 
model pengembangan yang dikembangkan oleh Dick and Carey. Subyek 
pengembangan penelitian ini adalah siswa kelas VIII B dan Kelas VIII C SMP N 
1 Sambi. Data yang yang digunakan untuk pengembangan produk media kartun 
merupakan data kuantitatif dan data kualitatif.Teknik pengumpulan data yang 
akan digunakan dalam penelitian ini ada dua yaitu Angket/Kuesioner dan 
Wawancara. Teknik analisis data dilakukan dengan menggunakan teknik analisis 
deskriptif kuantitatif berupa Uji Validitas, Uji Reliabilitas,  Uji Normalitas dan 
Uji hipotesis dengan menggunakan uji  Paired Sample T Test. Hasil penelitian 
menunjukkan  pengembangan media kartun komik teks dalam kartun komik dapat 
terbaca dengan baik proporsional layout (tata letak teks dan gambar) pada kartun 
komik sudah baik kesesuaian pemilihan background pada kartun komik  
kesesuaian pemilihan jenis huruf dan ukuran huruf pada kartun komik ketepatan 
gambar yang digunakan untuk kejelasan materi dalam kartun komik  kesesuaian 
gambar dengan materi, penyajian materi sudah urut, uraian materi sangat jelas, 
komunikasi visual, komunikatif, sederhana dan memikat, kreatif sehingga dapat 
dikembangkan sebagai media pembelajara disekolah. Pengembangan media 
kartun komik  yang di guanakan pada saat pembelajaran berlangsung pada kelas 
eksperimen ini efektif  dan dapat dilihat dari hasil penelitian kelas kontrol 
menunjukkan hasil pre tes skor maksimum sebesar 14 skor minimum 5 dan nilai 
rata-rata sebesar 10,09 sedangkan untuk pos test skor maksimum adalah 15, skor 
minimum adalh 8 dan nilai rata-rata sebesar 11,75 dan kelas ekperimen diperoleh 
hasil pre tes dengan nilai  maksimum 15 nilai minimum 7 dan nilai rata-rata 
sebesar 11,21 sedang hasil post test menunjukkan nilai tertinggi sebesar 15 dan 
nilai terendah 11 sedangkan nilai rata-rata menunjukkan 14,45. Hasil penelitian 
dari dua kelas tersebut menunjukkan bahwa pengguanaan media pembelajaran 









This research was conducted at SMP N 1 Sambi. The objective of this 
research was to know the criteria used for the development using the learning 
media of the 8th grade of production material in the form of cartoon media. In this 
research, the researcher used the development model developed by Dick and 
Carey. The development subject of this research was the students of Class VIII B 
and Class VIII C of SMP N 1 Sambi. The data used for the product development 
of cartoon media were quantitative and qualitative data. The techniques of data 
collection used in this research were Questionnair and Interview. The technique of 
data analysis used the technique of descriptive quantitative analysis in the forms 
of Validity Test, Reliability Test,  Normality Test and Hypothesis Test using  
Paired Sample T Test. The results of this research showed that the media 
development of text cartoon in comic cartoon was readable well, the proportion of 
layout  in the comic cartoon had been good, the suitability of background 
selection in the comic cartoon, the suitability of font type selection and font size   
selection in the comic cartoon, the precision of pictures used for the material 
clarity in the comic cartoon, the suitability of pictures with the material, the 
material presentation had been sequential, the material explanation was vey clear, 
the visual communication was communicative, simple, attractive, and creative, 
therefore it could be developed as the learning media in school. The media 
development of comic cartoon used when the learning occured in the experimental 
class was effective and could be seen from the result of control class research 
which showed the results of pre test  in which the maximum score was 14, the 
minimum score was 5, and the average score was 10.09, meanwhile, in the post 
test, the maximum score was 15, the minimum score was 8 and the average score 
was 11,75, and in the experimental class, the results of pre test were: the 
maximum score was 15, the  minimum score was 7, and the average score was 
11.21, meanwhile, the results of post test  showed the highest score was 15 and 
the lowest score was  11, meanwhile the average score showed 14.45. The results 
of the two classes showed that the use of learning media in the form of comic 
cartoon was more efective than the use of lecturing method. 
 
 





Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi semakin mendorong 
upaya teknologi dalam proses belajar. Para guru dituntut agar mampu 
menggunakan alat yang dapat disediakan oleh sekolah dan tidak tertutup 
kemungkinan bahwa alat tersebut sesuai dengan perkembangan dan tuntutan 
zaman. Guru sekurang – kurangnya dapat menggunakan alat yang murah dan 
efisien yang meskipun sederhana dan bersahaja, tetapi merupakan keharusan 
dalam upaya mencapai tujuan pengajaran yang diharapkan. Di samping mampu 
menggunakan alat yang tersedia guru juga dituntut untuk dapat mengembangkan 
keterampilan membuat media pembelajaran yang akan digunakan apabila media 
tersebut belum tersedia.  
Menanggapi hal ini, diperlukan media alternative yang dapat menarik 
minat mereka dalam membaca dan mempelajari mata pelajaran IPS Terpadu. 
Media yang secara harfiah berarti perantara dapat digukan untuk menjembatani 
antara materi pelajaran dengan peserta didik. Media merupakan segala sesuatu 
yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima 
sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat serta perhatian 
siswa sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi (Arif S. & Sadiman dkk, 
2002). Salah satu media yang dapat dikembangan adalah media kartun.  
Kartun merupakan penyajian gambar atau karikatur tentang orang, 
gagasan, atau situasi yang dirancang untuk menarik perhatian dan mempengaruhi 
opini peserta didik (Nana dan Ahmad, 2001). Walaupun terdapat sejumlah kartun 
yang berfungsi untuk membuat orang tersenyum, seperti halnya seperti kartun – 
kartun yang terdapat dalam surat kabar atau televisi. Kartun juga banyak diminati 
oleh siswa terbukti dengan ketika di tanya berapa anak yang suka membaca komik 
conan dalam satu kelas 30 anak menyukai dan 3 anak lebih suka melihat kartun 
spongebob. Oleh karena itu dalam media pembelajaran kartun akan di gunakan 
untuk menjelaskan materi pokok pada tema satu yaitu pengaruh keunggulan lokasi 
terhadap kegiatan ekonomi meliputi kegiatan produksi.  
Salah satu contoh kegiatan produksi adalah pabrik tahu yang air limbahnya 
berbau tidak sedap sehingga mengganggu pernafasan. Akan tetapi jauh berbeda 
jika dilihat antar produksi yang ada di Negara berkembang dan di Negara maju. 
Produksi di Negara maju akan lebih cenderung kepada produksi barang – barang 
jadi sedangkan di Negara berkembang cenderung kepada produksi bahan mentah.  
Kegiatan produksi pasti akan membawa dampak dari sisa hasil produksi 
berupa limbah cair maupun limbah padat yang dapat mencemari lingkungan (air, 
udara, dan tanah) dan mengganggu kenyamanan masyarakat yang tinggal di 
sekitarnya. Limbah cair yang dibuang ke sungai akan mengabikatkan pencemaran 
air sungai. Sedangkan limbah padat yang dibuang ke sungai akan mengakibat 
banjir. Salah satu contoh kecil yaitu pada kabupaten Sukoharjo yang terdapat 
tempat industri besar maupun kecil sehingga untuk mengurangi dampak yang 
ditimbulkan sangat perlu bagi peserta didik untuk mempelajari materi produksi. 
METODE PENELITIAN  
Pada penelitian ini peneliti menggunakan model pengembangan yang 
dikembangkan oleh Walter Dick dan Lou Carey. Subyek pengembangan 
penelitian ini adalah siswa kelas VIII B dan C SMP Negeri 1 Sambi, Boyolali. 
Data yang yang digunakan untuk pengembangan produk media kartun  merupakan 
data kuantitatif dan data kualitatif. Teknik pengumpulan data yang akan 
digunakan dalam penelitian ini ada dua yaitu Angket / Kuesioner dan Wawancara  
Teknik analisis data dilakukan dengan menggunakan teknik analisis deskriptif 
kuantitatif berupa Uji Validitas, Uji Reliabilitas,  Uji Normalitas dan Uji hipotesis 
dengan menggunakan uji  Paired Sample T Test. 
HASIL PENELITIAN 
Setelah melakukan pengembangan pembelajaran menggunakan kartun 
materi produksi mata pelajaran IPS Terpadu diperoleh hasil sebagai berikut: 
Media kartun yang dipergunakan dalam penelitian ini terdiri dari 18 
halaman pembahasan yang berisikan tentang pengertian produksi; nilai guna 
barang dan jasa yang ditimbulkan dari kegiatan produksi; tujuan produksi, 
bidang–bidang produksi dalam kegiatan ekonomi; faktor-faktor produksi, 1 
halaman cover yang berisikan judul kartun komik, dan 1 halaman cover belakang 
yang berisikan identitas penulis. Kartun dengan tipe komik menggunakan paper 
size A4(21cmx29,5cm), jenis font Consolas, font size 12, dan memiliki plot 
secara urut.  
Hasil penilaian pada aspek spiritual pada kelas VIII B sealku kelas kontrol 
dan kelas VIII C selaku kelas eksperimen memiliki nilai rata-rata yaitu 100, 
dikarenakan peserta didik dalam penelitian ini mampu membaca basmalah, 
membalas salam, dan membaca hamdalah. Hasil penilaian pada aspek spiritual 
tidak memiliki perbedaan nilai rata-rata antara kelas kontrol maupun kelas 
eksperimen. 
Hasil penilaian pada aspek sosial pada kelas VIII B selaku kelas kontrol 
memiliki nilai rata-rata 12,5 sedangkan kelas VIII C selaku kelas eksperimen 
memiliki nilai rata-rata 14,6. Hasil tersebut dapat dianalisa bahwa sikap sosial 
pada kelas eksperimen lebih tinggi dari pada kelas kontrol. Dari penilaian rata-rata 
diatas dapat diukur melalui empat indikator kerja yaitu rasa ingin tahu, berani 
mengungkapkan pendapat, kerjasama, dan kerja individu.  
Hasil penilaian pada aspek pengetahuan menggunakan instrumen penelitian 
berupa pre test dan post test yang berjumlah 15 butir soal. Nilai rata-rata kelas 
VIII B selaku kelas kontrol menunjukkan hasil pre tes skor maksimum sebesar 14 
skor minimum 5 dan nilai rata-rata sebesar 10.09 sedangkan untuk pos test skor 
maksimum adalah 15, skor minimum adalah 8 dan nilai rata-rata sebesar 11,75 
dan kelas VIII C selaku kelas ekperimen diperoleh hasil pre tes dengan nilai  
maksimum 15 nilai minimum 7 dan nilai rata-rata sebesar 11,21 sedang hasil post 
test menunjukkan nilai tertinggi sebesar 15 dan nilai terendah 11 sedangkan nilai 
rata-rata menunjukkan 14,45. Ditampilkan pada gambar berikut ini. Hasil nilai 
rata-rata kelas eksperimen mengalami peningkatan setelah mendapatkan 
perlakuan yaitu dalam pembelajaran menggunakan media pembelajaran berupa 
kartun komik. 
Hasil penilaian pada aspek ketrampilan pada kelas VIII B selaku kelas 
control menunjukkan skor maksimum sebesar 70, sekor minimu 40, dan nilai rata-
rata sebesar 50. Penilaian pada aspek ketrampilan pada kelas VIII C selaku kelas 
eksperimen menunjukkan nilai maksimum 80, nilai minimum 50, dan nilai rata-
rata sebesar 70,93.  
Hasil penelitian ini serupa dengan jenis penelitian yang di buat oleh Ary 
(2011)  hasil penelitian menunjukkan media pembelajaran komik bergambar dapat 
meningkatkan ketuntasan hasil belajar peserta didik. Penelitian ini menghasilkan 
perangkat pembelajaran dengan sumber belajar media komik bergambar sistem 
saraf manusia untuk pembelajaran yang menggunakan strategi PQ4R di SMA 
Negeri I Bojong yang valid efektif dan praktis. Indriana (2012)  Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa media pembelajaran berbentuk Komik Akuntansi ini sangat 
layak untuk digunakan, terbukti dengan skor penilaian oleh ahli materi dengan 
jumlah 131,11 atau sebesar 87,54% (sangat baik), skor penilaian ahli media 
jumlah 105,50 atau sebesar 92% (sangat baik) dan skor penilaian oleh praktisi 
pembelajaran dengan jumlah 169 atau sebesar 99,39% (sangat baik). Pada ujicoba 
lapangan pembelajaran dengan menggunakan komik akuntansi, berhasil 
meningkatkan rata-rata nilai test siswa dari 51,88 manjadi 92,5. Dengan demikian, 
media pembelajaran berbentuk komik ini sangat layak digunakan untuk 
pembelajaran akuntansi di SMA Kelas X. Zulfikri (2014) hasil penelitian  thitung = 
4,6492. Sedangkan ttabel pada taraf signifikan 5% = 2,0000. dengan kata lain thitung 
> ttabel. Maka dapat bahwa Ha yang menyatakan bahwa terdapat pengaruh yang 
signifikan penggunaan media komik terhadap hasil hasil belajar kimia siswa pada 
konsep reaksi redoks diterima. Jadi pembelajaran dengan menggunakan media 
komik memberikan pengaruh yang signifikan terhadap hasil belajar kimia siswa. 
KESIMPULAN  
Pengembangan media kartun komik teks dalam kartun komik dapat terbaca 
dengan baik proporsional layout (tata letak teks dan gambar) pada kartun komik 
sudah baik kesesuaian pemilihan background pada kartun komik  kesesuaian 
pemilihan jenis huruf dan ukuran huruf pada kartun komik ketepatan gambar yang 
digunakan untuk kejelasan materi dalam kartun komik  kesesuaian gambar dengan 
materi, penyajian materi sudah urut, uraian materi sangat jelas, komunikasi visual, 
komunikatif, sederhana dan memikat, kreatif sehingga dapat dikembangkan 
sebagai media pembelajaran disekolah  
Pengembangan media kartun ini menggunakan model pengembangan dick 
& carey yang terdiri dari beberapa bagian. Peneliti menemukan bagian yang 
dirasa paling sulit yaitu pada bagian pembuatan produk atau media seperti cara 
membuat gambar yang tepat dengan materi dan penyusunan dialog supaya sesuai 
dengan materi. Bagian tersulit tersebut berpengaruh pada bagian selanjutnya yaitu 
pengembangan strategi pembelajaran yang tepat untuk media pembelajaran kartun 
komik. 
Pengembangan media kartun komik yang di guanakan pada saat 
pembelajaran berlangsung pada kelas eksperimen ini efektif dan dapat dilihat dari 
hasil penelitian kelas kontrol menunjukkan hasil pre tes skor maksimum sebesar 
14 skor minimum 5 dan nilai rata-rata sebesar 10.09 sedangkan untuk pos test 
skor maksimum adalah 15, skor minimum adalah 8 dan nilai rata-rata sebesar 
11,75 dan kelas ekperimen diperoleh hasil pre tes dengan nilai  maksimum 15 
nilai minimum 7 dan nilai rata-rata sebesar 11,21 sedang hasil post test 
menunjukkan nilai tertinggi sebesar 15 dan nilai terendah 11 sedangkan nilai rata-
rata menunjukkan 14,45. Dengan demikian maka hasil penelitian dari dua kelas 
tersebut menunjukan bahwa penggunaan media pembelajaran berupa kartun 
komik lebih efektif dibandingkan dengan menggunakan metode ceramah. 
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